Practical Study of STEM Education for Children with Intellectual Disabilities: Programming Activity at Elementary Level by 山崎 智仁 et al.
富山大学人間発達科学部紀要 第 15 巻第 2 号：41－50（ 2021） 学術論文 
― 41 ― 
知的障害特別支援学校における STEM 教育の可能性 
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ならびに STEM 教育の可能性について考察した。 
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対象児は，T 県にある A 特別支援学校の小学部 5
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図 1 コード・Ａ・ピラーの外形 
 
 
図 2 「矢印」の使用例 
 
図 3 「作戦ボード」の使用例 
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５．活動内容と授業計画 
本実践は 20 分の授業を計 8 回実施した。実践に
参加した児童は，小学 5，6 年生の 5 名である。そ
れぞれの児童の学習のねらいを達成するため，A 児
を含めた 3 名のチーム（以下，赤チーム）と 2 名の
チーム（以下，青チーム）に編成して学習を行った。























表 2 赤チームの児童の実態と活動の係，学習のねらい 
 
 
表 3 各授業の課題と結果 
  
















































































知的障害特別支援学校における STEM 教育の可能性 
― 45 ― 
て点数の配分を変更した。そして，各児童の実態と













































ドを B 児に渡した。その後は B 児や C 児の活動の
様子を眺めていた。その後，ピラーが完成し，ゲー
ムを始めると無事目的地に到達し，A 児は声を上げ
て喜んだ。第 2 ゲームでは係が変わり，B 児が矢印
をスタートではなく目的地に配置しようとしたため，
「ここだよ。」とスタートを指差し，配置場所を伝え









た。A 児は矢印をスタートに配置すると続けて C 児
に「左を下さい。」と左折の矢印をもらった。A 児が
その矢印を配置すると，矢印の先が目的地より奥に
いってしまった。それを見た B 児は A 児に更に右折
の矢印を配置するよう助言した。A 児はそれを聞き，
C 児に右折の矢印をもらい，更に矢印を配置したが
目的地には届かなかった。そこで A 児は も矢印が
目的地に近づいた「前進」「左折」の組み合わせでピ
ラーを動かすことに決め，作戦ボードに文字カード










も言わなかった。B 児が C 児に欲しい矢印が分から
なくて伝えられないでいると，A 児は「左ですよ。」























ラーを眺めていた（図 5）。第 2 ゲームは B 児がす
ぐに「前進」「左折」「前進」と矢印を並べたが，矢
印が目的地に届かないことが分かると失敗への不安




4 回目の授業では，A 児は C 児に「真っ直ぐを下
さい。」と言ったが，C 児は活動に集中できていな
かった。そこで A 児は C 児の肩を優しく叩き，「真っ
直ぐを下さい。」と伝え直し，C 児から前進の矢印を






あった。そこで T1 から B 児に「A 児に考えがある














ようで，A 児に確認を求めたが A 児も分からなかっ










図 4 2 回目の授業時の命令の組み合わせ 
 
図 5 3 回目の授業時の命令の組み合わせ 
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３．５〜８回目の授業（目的地を選択） 
5 回目の授業の第 1 ゲーム，A 児はいくつかの目
的地からすぐに 2 点の目的地を選んだ。この目的地


















A 児はそれを確認すると C 児に左折の矢印をもら
い，目的地に矢印を届けた。第 1 ゲームは，ピラー
が目的地に到達し，A 児は拍手をして喜んだ。第 2




と A 児は拍手をして喜んだ。 
7 回目の授業は，B 児が活動に不参加だった。ま
た，この授業から「右折」と「左折」の命令が１つ













て，A 児は黙ってしまった。そこで T1 が矢印の方
向を確認するように促すと，その矢印が左折の矢印
であることに気がついた。A 児は C 児に左折の矢印
を返し，「右下さい。」と右折の矢印をもらい，配置
し直した。しかし，それでも矢印は目的地に届かな


















第 1 ゲームに時間がかかり，第 2 ゲームは行わな
かった。 
8 回目の授業は，A 児は 3 点の目的地を選んだ。




目的地に届かなかった。そこで B 児は，C 児に左折
の矢印をもらい，「ここから始めれば。」とスタート
 
図 6 7 回目の授業時の命令の組み合わせ 






を T1 が配置し，A 児に左右の矢印を提示したが，
「真っすぐ。」と A 児は言った。そこで再度，A 児
に左右の矢印を提示すると，右折の矢印を選んだ。






を C 児がスタートさせると A 児は前かがみになっ
てピラーを見つめ，目的地に到達すると大きな声を
出して喜んだ。第 2 ゲームは B 児が 3 点の目的地を











組み合わせを修正した回数を図 8，図 9 に示す。 








方向への方向転換が 2 回続き，方向転換の 大角度
が広がったりしたことから課題達成率は下がった。 


















図 8 授業の課題達成率 
図 9 矢印の組み合わせを修正した回数 
 
図 7 8 回目の授業時の命令の組み合わせ 
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様に 0 点であった。目と手の協応能力は 1 点→2 点
に向上した。パターン認知力は 0 点→3 点に向上し
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